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Актуальність теми дослідження зумовлена потребою підвищення 
якості ігрових проектів та виховання художнього смаку цільової аудиторії.  
Також важливим аспектом даної роботи є поглиблене вивчення первісного 
мистецтва для сучасних віртуальних проектів. 
Мета проекту полягає у доведенні необхідності створення якісного 
продукту, зокрема, розробка ігор на історичному підґрунті, аналізі художніх 
особливостей через візуальну складову та візуалізацію первісного світу 
засобами сучасної графіки, а також доведення позитивного впливу ігор на 
свідомість людини. 
У XXI столітті відеоігри оточують нас довкола, навіть, якщо ми цього 
не помічаємо. Вони стають частиною сучасного соціуму та формують його. З 
кожним днем збільшується кількість інтерактивних проектів, але їхня якість 
погіршується, адже більшість з них розробляється тільки для фінансового 
збагачення компаній. Відбувається «цифрове перевантаження» 
інформаційного простору, тому важливим є створення першокласного 
продукту у цій галузі. У наш час важко знайти гру, що містить в собі чудовий 
візуальний ряд, інноваційні технології та елементи візуального мистецтва. Зі 
збільшенням поточного продукту якісні ігри просто не витримують 
конкуренції. Проте, коли до продажу все ж таки допускається справді 
високоякісна відеогра, вона надовго лишається в користуванні. 
Дехто вважає, що ігри приносять користь, інші навпаки, що ігри  
приносять лише агресію. Особи, що піддаються агресії, виснажуються під час 
ігрового процесу, не контролюючи часу свого перебування за пристроєм. 
Однак не треба забувати, що в сучасному інформативному середовищі ми 
самостійно маємо контролювати не тільки потік і кількість інформації, але й 
спостережливо ставитись до визначення критеріїв якості.  
Існує значна кількість інтерактивних ігор, що допомагають людям 
здобувати потрібну їм інформацію. Наразі лікарі планують використовувати 
ігри для реабілітації хворих після інсульту, травм та інших ушкоджень за 
допомогою системи Raccoon.Recovery. За даними Всесвітньої організації 
охорони здоров’я 15 млн. людей у світі щороку переносять інсульт і понад 50 
млн. втрачають функціональність рук у результаті нещасних випадків. Через 
недосконалість програми відновлення тільки 50% з усіх постраждалих 
проходять повну реабілітацію. Як зазначає фахівець із фізичної реабілітації, 
лікувальної гімнастики, масажу та виготовлення протезів Інституту 
травматології та ортопедії НАМН України Олександр Чернявський: 
«Обробка цифрових даних дозволить нам, як лікарям, не просто стежити за 
тим, як пацієнт швидше і краще проходить гру, а й робити науково 
обґрунтовані висновки» [8]. Raccoon.Recovery – це розробка системи 
реабілітації українського стартапу Raсcoon.World, котрий спеціалізується на 
ігрових контролерах та ґаджетах по управлінню віртуальною реальністю. 
Нещодавно ця система одержала €50 000 від європейської програми – 
«Горизонт 2020». «Горизонт 2020» є найбільшою на сьогодні програмою 
Європейського Союзу щодо фінансування наукових досліджень та 
технологічних інновацій із загальним бюджетом близько €80 млрд. 
 Для цієї системи реабілітації використовуватиметься спеціальний 
бездротовий джойстик (контролер-кліпса), програмне забезпечення та 
мобільний додаток. Кліпса має закріплюватись на руці і в такий спосіб 
програмне забезпечення збирає статистику для лікарів. На цій основі лікар 
має підбирати індивідуальне лікування. Користувачі та їхні родини можуть 
простежувати динаміку через мобільний додаток. Для тренування підійдуть 
звичайні відеоігри, спеціальні проекти наразі створювати не потрібно, хоча в 
майбутньому все може змінитись. Під час реабілітації лікар зможе обирати 
тип гри залежно від групи м’язів, що необхідно реабілітувати, спираючись на 
вподобання пацієнта. У статті, присвяченій цьому питанню зазначено: 
«Процес реабілітації, що проходить в ігровій формі, завжди позитивно 
позначається на загальному самопочутті пацієнта і його мотивації до 
одужання» [8].  Група вчених,  що проводила дослідження з цих питань, 
підтвердили ефективність означеної терапії.  
Нещодавно Дафна Бавельєр (Daphne Bavelier) – професор факультету 
психології та педагогіки Женевського університету та факультету вивчення 
мозку і когнітивних наук Рочестерського університету виступила з 
промовою, щодо позитивного впливу ігор на мозок людини.  Професор 
опиралась на статистику та на результати досліджень, що проводила їх 
команда. Вони довели, що користувачі, котрі грають декілька годин в день в  
комп’ютерні ігри, які потребують уваги та швидкості, можуть швидше 
пристосуватись до змін. Тобто вони мають ліпшу реакцію та можуть 
фокусуватись на шістьох цілях, в той час, як звичайна людина фокусується 
на чотирьох. Зі збільшенням кількості цілей фокус втрачається. Крім того, 
провівши дослідження вони виявили, що від ігор зір не погіршується. 
Погіршуватись він може тільки від неякісних моніторів. Як підкреслює 
Дафна Бавельєр: «Питання в тому, що деякі люди грають у відеоігри 5 годин 
на тиждень, 10 годин на тиждень, 15 годин на тиждень, і, згідно з цим 
твердженням, їх зір має бути дуже поганим, так? Не повірите, але у них дуже, 
дуже хороший зір. У них зір кращий, ніж у тих людей, що не грають в ці ігри. 
Їх зір кращий за двома аспектами. По-перше, вони можуть побачити маленькі 
деталі в загальному хаосі, і таким чином вони можуть прочитати дрібний 
шрифт на упаковці ліків без лупи. По-друге, вони можуть розрізняти різні 
тони сірого кольору.» [10] Однак професор не заохочує грати в ігри 24 
години на добу. У всьому має бути розумна межа. «Я не збираюся 
переконувати вас у тому, що грати у відеоігри цілодобово безперервно 
корисно для вашого здоров'я. Це не правда. Надмірності завжди шкідливі. 
Але я хочу довести вам, що в розумних дозах та сама гра, яку я показала 
спочатку, – ця енергійна стрілялка – має потужний позитивний ефект на різні 
аспекти нашої поведінки» [10]. 
З цього можна зробити висновок, що більшість наших дій залежить, в 
першу чергу, від нас самих, від самопочуття та контролю. Окремі 
дослідження в цьому напрямку довели, що діти, які грали в комп’ютерну гру 
не більше однієї години, почували себе чудово і не піддавались агресії. Ті ж, 
хто грав більше трьох годин на добу, відчували виснаження та 
роздратованість.  
На сьогодні ігрових проектів, тематично пов’язаних з первісним 
мистецтвом, існує обмежена кількість. Тому нашою метою є створення гри-
платформера «Палеолітична ера», що мала б розвиваючий характер і  
широкий візуальний ряд, а також відображала сучасні розробки в галузі 
векторної графіки. В цьому проекті ми маємо використати частини 
декоративних елементів, розроблених на основі історичних артефактів, що 
надалі будуть стилізовані і введені в гру.  
Об’єктом дослідження  є традиційні наскельні малюнки – петрогліфи, 
макарони, відбитки рук. Мистецтво доби палеоліту створювалося 
відповідними візуальними засобами. Моделювали з глини, займалися 
ліпниною та різьбою на скелі (графеми), малювали руками, використовували 
точкову вибивку (пікетаж – найдавніші контури, рельєфи та барельєфи). 
Первісна людина використовувала поширені природні барвники такі як, 
вохру та чорний пігмент, а також фіксатори: кров, жир, мозок тварин. 
Малюнки розміщувались на скелях (мегалітах) або на спеціально 
установлених каменях. Подібні  пам’ятки культури не сконцентровані в 
одному місці, вони розташовані у всьому світі. Їх знаходили в Німеччині, в 
Іспанії (Альтаміра), у Франції (печери Монтеспан, Фон-де-Гом та ін.), в 
Казахстані, в Італії (Валь Кармоніка), в Перу (Торо Муерто), в США (плато 
Колорадо), в Пакистні (околиці Каракорумського шосе),  в Сибіру, в Англії, 
на Дону (Костенки), в Бразилії (регіон Параїба), в південній Японії, в Алжирі, 
де нещодавно були знайдені гігантські барвисті розписи гірського плато 
Тасилін-Аджер в Сахарі серед пісків пустелі. 
Хоча наскельні малюнки вчені вивчають понад 200 років, вони досі 
лишаються загадкою. Відповідно до чинної теорії, первісна людина протягом 
десятків тисяч років була примітивним мисливцем та збирачем. Але раптом 
до неї прийшло осяяння і вона почала малювати таємні символи та 
зображення. Фахівець з наскельних малюнків Освальд Оскар Тобіш протягом  
30 років вивчав понад 6000 зображень, намагаючись знайти ту стрічку, що 
зібрала б все воєдино і відновила логічну систему, котра об’єднала б їх. 
Освальд О. Тобіш простежує риси подібності в найрізноманітніших 
зображеннях знайдених у всьому світі, що наштовхує на думку, ніби в 
давнину існувала єдина пракультура.  
Зрозуміло, що деякі малюнки розділяють тисячі кілометрів та тисячі 
років, але є й ті, котрі створювались протягом декількох тисячоліть на тих 
самих скелях. І тим не менш вражає той факт, що велика кількість 
наскельних малюнків в різних частинах світу виникли практично водночас. 
Якщо розглянути всі ці зображення з усіма деталями, з’являється безліч 
запитань. Чому богів зображували оточеними променями? Зазвичай божества 
зображуються в більшому масштабі, ніж інші люди. Їхні голови майже 
завжди увінчані ореолом, начебто від них виходить сяюче світло. Звичайні 
люди завжди зображуються на чималій відстані від божеств, вони падають 
перед ними на коліна простягаючи руки догори. Освальд О. Тобіш вивчаючи 
ці наскельні малюнки, ще більше наблизився до роз’яснення цього питання. 
Можливо, все пояснюється неймовірним по нашим сьогоднішнім міркам 
«інтернаціоналізмом». Вірогідно, людство тієї епохи цілком перебувало у 
полоні «первозданного одкровення» і всемогутнього Творця. В Алтаї можна 
побачити наскельні зображення людиноподібних істот в скафандрах, в Японії 
були знайдені бронзові фігурки одягнені в шоломи і комбінезони, в горах 
Тибету зображені «літаючі тарілки», у Центральній Америці – «космічні 
кораблі». Цікаві зображення невідомих істот з антенами на голові та 
щупальцями замість рук, можна побачити в Перу, Австралії, Італії, Сахарі, 
Зімбабве. Практично у всьому світі виявлені ідентичні фігури та знаки. 
Зрозуміло, що в кожному окремому регіоні є свої унікальні строго 
локалізовані типи зображень, однак пояснити неймовірну схожість більшості 
з них наразі не може ніхто. Після цього дослідження виникає дуже цікаве 
питання: а чи дійсно все це відбувалось кілька тисяч років тому і чи дійсно 
наші пращури просто реалізували свою первісну творчість? У нас 
залишається дуже багато питань, що досі чекають на відповідь. 
Первісне мистецтво має свою унікальність і неповторність, що 
дозволить розробити на основі різноманітного візуального матеріалу цікаву 
цифрову гру, створити засобами сучасної графіки  креативний художній 
концепт. Хочеться привернути увагу користувачів до більш глибокого 
вивчення періоду палеоліту через візуальну складову проекту. 
У світі існує велика кількість програм, що дають можливість анімувати 
ігрові сцени та персонажів. Тому нашою головною метою залишається 
дизайн-розробка ігрових елементів. Для передачі задуму було вирішено 
використати стилізовану векторну графіку, що була б підкреслена 
декоративними елементами мистецтва палеоліту, а створення гри в жанрі 
платформера та використання новітніх технологій дали б змогу динамічно 
передати композиційний рух. 
Гра-платформер розрахована на подолання перешкод гравцем, 
знаходження предметів і вирішення задач для подальшого переходу на інший 
рівень. Такі ігри розвивають уважність, реакцію та логіку гравця. Тому наш 
проект підходитиме як для дітей молодшого віку, так і для дорослих. 
Передбачається розробка інтерфейсу, об’єктів і персонажів, а також 
оформлення рівнів гри різними декоративними об’єктами. В процесі 
розробки гри автором мають бути створені нові локації, що дозволять 
застосувати в грі різні варіанти дизайну декорацій. 
 Висновок. Отже, нашою метою є створення гри-платформера 
«Палеолітична ера», що матиме розвиваючий характер, широкий візуальний 
ряд, а також  сучасні розробки в  галузі векторної графіки. За умови 
правильного використання даного продукту, гра має стати важливим 
чинником у вирішенні окремих проблем та завдань, наприклад: покращення 
пам’яті, уваги, уяви, витримки, стриманості та реакції людини. Таким чином, 
нашою метою є розробка відеогри, що не лише допомагатиме користувачам 
розвинутись інтелектуально, дізнатись про цікаве минуле, а й покращити 
емоційний і психологічний стан людини. 
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